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1 研究目的
本研究は開発ソフトウェアの要求獲得・要求定義時にお
いて、開発依頼者が開発システムのイメージ不足によっ
て引き起こす不十分な要求獲得を解決することが目的で
ある。それによって開発後期に発生するユーザによる要
求の変更を抑えられるのならば、開発の後戻りによるコ
ストが削減され、ソフトウェアの品質の低下を抑えるこ
とができると期待される。
2 研究背景
現在、開発を依頼したソフトウェアがテストや納品の
段階になってユーザにより仕様が変更されてしまうとい
う事態が起きている。この原因の一つとしてソフトウェ
アを依頼するときに要求を不十分にしか与えられないた
めに生じていると考えられている。その理由として”説
明するのは難しいが見たらわかる”というソフトウェア
の特徴が挙げられる (IKI-WISI効果 [2])。これは開発依
頼をする段階でソフトウェアを具体的にイメージするこ
とが難しいということである。そこで具体的なイメージ
を支援するために要求獲得の段階でシナリオを使うこと
が提案されている [1]。しかしながら現状ではシナリオ
を要求獲得で使われることは少ない。理由としてシナリ
オの記述定義が定まっていないという点が挙げられる。
一般的なシナリオは物語風にシステムを利用する一場面
を書き出したもので、文章のみで書かれることが多い。
記述定義が定まっていないという問題のために、次のよ
うな問題が起きてしまう。
(1)作者によってシナリオの質が大きく異なる
(2)冗長的な表現などにより文章量が増える
以上の理由から誰でも書くことができるというものでは
ない。そのために要求獲得時にシナリオが使われること
は少ない。
3 研究概要
本研究はシナリオを導入しにくいという問題点に着目
し、改善案を提案する。解決案としてシナリオに簡単な
記述定義を与える。今までのシナリオの問題点は、文章
によって記述するために何をどこまで記述してよいのか
が明確ではないという点であると考えた。
図 1 シナリオ記述例
そこで図 1のように客観的なシステムのイベントとそ
れを動作するだけのアクションで簡潔に記述する。まず
従来のシナリオのように文章のみで全てを記述するもの
と違い、アクションとイベントを切り離して記述するこ
とで書き手の混乱を減らすと考えている。また簡単な記
述から依頼者との話し合いによってシナリオを追加した
り不十分なものを新たにメモをしたりなど文章のものよ
りも再利用性が高いと言える。シナリオが抽象的になっ
てしまいがちという問題点も、依頼者の理解度に合わせ
てアクションに具体的動作を書き足すなどで補えると考
えている。
4 評価方法
提案するシナリオの記述定義についての評価を以下の
2点から行う。
・提案シナリオを記述定義に沿って記述できるのか
・従来のシナリオと記述する内容に差はないか
また、提案シナリオを用いる場合と用いない場合での
2グループに分け、新しいソフトウェアの開発、既存ソ
フトウェアの拡張開発の場合にわけてシミュレートする。
このシミュレートで具体的なイメージを支援できている
のかという評価を以下の 2点で行う。
・要求獲得でのソフトウェアの概観の理解がどれくらい
できているか
・シナリオの主目的以外の動作についての疑問点がどれ
くらい話し合いに出てくるか
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